QUESTION ANSWERING SYSTEM MENGGUNAKAN METODE RULE BASED DENGAN DATASET SEJARAH KERAJAAN SRIWIJAYA by Ahmad Yani, Septian et al.
IJCCS, Vol.x, No.x, Julyxxxx, pp. 1~5 
ISSN: 1978-1520         1 
  
Received June1st,2012; Revised June25th, 2012; Accepted July 10th, 2012 
QUESTION ANSWERING SYSTEM 
MENGGUNAKAN METODE RULE BASED DENGAN 
DATASET SEJARAH KERAJAAN SRIWIJAYA 
 
 
Septian Ahmad Yani1, Vivian2, Rachmansyah3, M Ezar Al Rivan4 
1,2STMIK GI MDP; Jl. Rajawali No.14, +62(711)376400/376360 
3Program Studi Teknik Informatika, STMIK GI MDP, Palembang 
 email: 1tianay@mhs.mdp.ac.id, 2vivian19@mhs.mdp.ac.id, 3rachmansyah@mdp.ac.id, 4 
meedzhar@mdp.ac.id 
 
Abstrak 
Question Answering System dapat membantu user untuk mencari kebutuhan informasi secara 
cepat dalam bentuk pertanyaan bahasa alami. Question Answering System akan 
mengembalikan jawaban dalam bentuk teks singkat berdasarkan pertanyaan yang dimasukkan. 
Dalam mendapatkan informasi, Question Answering System menerapkan metode Rule Based 
dengan menggunakan kata kunci yang merupakan kata tanya Bahasa Indonesia yaitu apa, 
siapa, dimana, kapan, dan mengapa. Metode Rule Based adalah suatu metode yang merupakan 
sistem pakar dalam bentuk aturan-aturan pada suatu domain tertentu untuk menyelesaikan 
suatu permasalahan. Penelitian ini dilakukan dengan melakukan penerapan metode Rule Based 
dan dataset sejarah Kerajaan Sriwijaya untuk membuat aplikasi Question Answering System 
yang dapat digunakan sebagai referensi pembelajaran dan media informasi mengenai sejarah 
Kerajaan Sriwijaya. Dari hasil pertanyaan yang telah dimasukkan, terdapat sebanyak 80% 
dijawab oleh sistem dengan benar sesuai dengan dataset. 
 
Kata Kunci: Rule Based , Sejarah Kerajaan Sriwijaya dan Question Answering System . 
 
Abstract 
Question Answering System can help users to find their information needs quickly in the 
form of natural language questions. Question Answering System will response with the answer 
in short text form based on the question entered. In obtaining information, Question Answering 
System applies Rule based method by using keywords which is Indonesian question words, i.e. 
what, who, where, when, and why. Rule Based Method is a method that is an expert system in 
the form of rules on a particular domain to solve a problem. This research is done by applying 
Rule Based method and dataset of Sriwijaya  Empire’s history to make application of Question 
Answering System which can be used as learning reference and information media about 
history of Sriwijaya  Empire. From the results of questions that have been entered, there are as 
many as 80% answered by the system correctly in accordance with the dataset. 
 
Keywords: Question Answering System , Rule based Method, Sriwijaya Empire’s history. 
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1. PENDAHULUAN 
 
erkembangan teknologi informasi yang begitu cepat di zaman globalisasi saat ini 
memberikan banyak dampak dalam kemudahan mencari informasi. Sebelumnya seseorang 
harus bertanya kepada orang lain atau mencari suatu informasi melalui buku-buku, maka saat 
ini setiap orang hanya perlu mencari suatu informasi dengan menginput pertanyaan pada 
aplikasi Question Answering System tentang informasi apa yang ingin diketahui. Question 
Answering System akan menampilkan jawaban dari pertanyaan yang di input, sehingga 
dibutuhkanlah aplikasi Question Answering System yang terintegrasi untuk membantu dalam 
melakukan proses pencarian informasi sejarah Kerajaan  
Question Answering System adalah sistem yang mengizinkan user menyatakan 
kebutuhan informasinya dalam bentuk pertanyaan dalam bahasa alami, dan mengembalikan 
kutipan teks singkat atau bahkan frase sebagai jawaban. Question Answering System akan 
mengolah data dan mencari kata kunci terapan untuk memberikan hasil pencarian. Kata 
kunci Question Answering System yang digunakan merupakan kata tanya Bahasa Indonesia 
yaitu apa, siapa, dimana, kapan, dan mengapa. Question Answering System dalam membantu 
mencari dan mempelajari sejarah Kerajaan Sriwijaya. Question Answering System yang 
dibangun menerapkan Metode Rule Based dengan data yang tersimpan dalam bentuk file 
teks dan output yang dihasilkan dalam bentuk kalimat dengan nilai tertinggi. 
Kerajaan Sriwijaya adalah salah satu kerajaan bahari yang pernah berdiri di Pulau 
Sumatera dan banyak memberi pengaruh di Nusantara dengan daerah kekuasaan berdasarkan 
peta yang membentang dari Kamboja, Thailand Selatan, Semenanjung Malaya, Sumatera, 
Jawa Barat dan Jawa Tengah. Dalam Bahasa Sanskerta, sri berarti bercahaya atau gemilang 
dan wijaya berarti kemenangan atau kejayaan, maka nama Sriwijaya bermakna kemenangan 
yang gilang-gemilang. Berdasarkan penelitian terdahulu maka dipilihlah Metode Rule Based 
yang merupakan suatu sistem pakar yang menggunakan aturan-aturan untuk menyajikan 
pengetahuannya. Metode Rule Based adalah suatu perangkat lunak yang menyajikan 
keahlian pakar dalam bentuk aturan-aturan pada suatu domain tertentu untuk menyelesaikan 
suatu permasalahan. 
 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2. 1 Studi Literatur 
2. 1. 1  Question Answering System 
Question Answering System merupakan sebuah sistem yang mengijinkan user 
menyatakankebutuhan informasinya dalam bentuk yang lebih spesifik dan alami, yaitu 
dalam bentuk natural language question, dan tidak mengembalikan daftar dokumen 
yang harus disaring oleh user untuk menentukan apakah dokumen-dokumen tersebut 
mengandung jawaban atas pertanyaan, tetapi mengembalikan kutipan teks singkat 
atau bahkan frase sebagai jawaban.[1] 
 
2. 1. 2 Rule Based System 
Rule Based System suatu sistem sistem pakar menggunakan aturan-aturan 
untuk menyajikan suatu sistem pakar yang menggunakan aturan-aturan untuk 
menyajikan pengetahuannya. Sistem berbasis aturan adalah suatu perangkat 
lunak yang menyajikan keahlian pakar dalam bentukk aturan-aturan pada suatu 
domain tertentu untuk menyelesaikan suatu permasalahan. Rule Based System 
adalah model sederhana yang bisa diadaptasi ke banyak masalah.[2] 
 P 
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2. 1. 3 Hypertext Preprocessor 
PHP merupakan secara umum dikenal sebagai bahasa pemrograman script 
yang membuat dokumen HTML secara on the fly yang dieksekusi di serverweb, 
dokumen HTML yang dihasilkan dari suatu aplikasi bukan dokumen HTML yang 
dibuat dengan menggunakan editor text atau editor HTML. Dikenal juga sebagai 
bahasa pemrograman server side.[3] 
Script PHP merupakan bahasa webserver side yang bersifat open source. 
Bahasa PHP menyatu dengan script HTML yang sepenuhnya dijalankan pada 
server.[4] 
 
2. 1. 4 HTML (Hyper Text Markup Language) 
HTML kependekan dari Hyper Text Markup Language. Dokumen HTML 
adalah file teks murni yang dapat dibuat dengan editor teks sembarang. Dokumen ini 
dikenal sebagai webpage. Dokumen HTML merupakan merupakan dokumen yang 
disajikan dalam browser web surfer. Dokumen ini umumnya berisi informasi atau 
interface aplikasi di dalam internet.[5] 
 
2. 1. 5 CSS (Case Style Sheet) 
CSS atau Cascading Style Sheet adalah sekumpulan kode pemrograman web 
yang berfungsi untuk menjadikan tampilan di dalam web menjadi tampak seragam, 
berstruktur, dan teratur. Selain itu, CSS juga dapat diartikan sebagai kumpulan kode 
yang digunakan untuk mendefinisikan desain dari bahasa markup. Salah satu bahasa 
markup adalah HTML. CSS membuat penggunanya dapat mengubah desain dari teks, 
warna, gambar, dan latar belakang dari hampir semua kode tag HTML.[6] 
 
2. 1. 6 XAMPP 
Xampp adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem 
operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsi dari xampp adalah 
sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache 
HTTP Server, MySQL, database dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 
pemrograman PHP dan Perl.[7] 
Xampp merupakan kumpulan paket software yang terdiri dari Apache, 
MySql, Phpmyadmin, PHP, Perl, Freetype2, dan lain-lain. Xampp berfungsi agar 
memudahkan instalasi lingkungan PHP di mana biasanya diperlukannya paket 
software serta software –software yang berkaitan dalam pengembangan web.[8]  
Berdasarkan teori yang dikemukakan mengenai Xampp maka dapat 
disimpulkan bahwa Xampp adalah perangkat lunak bebas atau kumpulan paket 
software yang terdiri dari Apache, MySql, Phpmyadmin, PHP, Perl, Freetype2, dan 
lain-lain yang berfungsi sebagai server yang berdiri sendiri (Localhost). 
 
2. 1. 7 Website 
    World Wide Web (WWW), lebih dikenal dengan web, merupakan salah satu layanan 
yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke internet. Web pada awalnya adalah 
ruang informasi dalam internet, dengan menggunakan teknologi hyperteks, pemakai dituntun 
untuk menemukan informasi dengan mengikuti link yang disediakan dalam dokumen web 
yang ditampilkan dalam browser web.[9] 
 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
4 
2. 1. 8 Stemming 
 Stemming adalah salah satu proses dari Information Retrieval (IR) untuk mencari kata 
dasar .[10] 
 
2. 1. 9 Stopword 
Stopword adalah proses penghilangan kata-kata yang tidak berkontribusi banyak pada 
isi dokumen. Kata-kata yang termasuk ke dalam stopword dihilangkan karena memberikan 
pengaruh yang tidak baik dalam proses text mining seperti kata-kata ”dan”, ”saya”, ”kamu”, 
”dengan”, ”dia” dan lain-lain.[11] 
 
2. 1. 10 Casefolding 
Casefolding merupakan tahapan yang mengubah semua huruf dalam dokumen 
menjadi huruf kecil. Hanya huruf a sampai dengan z yang diterima. Karakter selain 
huruf dihilangkan dan dianggap pembatas.[12] 
 
  2. 1. 11 Flowchart 
Flowchart program adalah suatu bagan yang digunakan untuk 
menggambarkan suatu algoritma atau prosedur dalam menyelesaikan masalah. 
Flowchart terbagi menjadi bagian yaitu flowchart system dan flowchart program. 
Flowchart system yaitu bagan yang menggambarkan suatu prosedur dan proses suatu 
file dalam suatu media menjadi file dalam media lain dalam suatu sistem. Flowchart 
program adalah bagan yang menggambarkan urutan logika dari suatu prosedur 
pemecahan masalah.[13] 
Flowchart adalah suatu teknik menyusun rencana program yang digunakan 
oleh programmer komputer sebelum algoritma menjadi terkenal. Flowchart adalah 
untaian simbol gambar (chart) yang menunjukkan aliran (flow) dari proses data. 
Simbol-simbol flowchart dapat diklasifikasikan menjadi simbol untuk program dan 
sistem.[14] Flowchart merupakan bagan alir yang mengekspresikan algoritma 
sebagai kumpulan-kumpulan bentuk geometri yang berisikan langkah-langkah 
komputasi. Flowchart menggambarkan aliran instruksi program secara visual. 
 
2. 2 Metode Prototype 
Prototype merupakan metodologi pengembangan sistem yang digunakan 
untuk menyambungkan ketidakpahaman mengenai hal-hal teknis dan memperjelas 
spesifikasi kebutuhan untuk melakukan pengembangan perangkat lunak. [15] 
Prototyping memiliki empat tahapan [16]. Tahapan-tahapan dalam 
prototyping tersebut adalah sebagai berikut : 
2. 2. 1 Komunikasi 
Pada tahap ini, dilakukan pendefinisian mengenai sasaran dan spesifikasi 
kebutuhan dari pembuatan sistem. 
 
2. 2. 2 Perencanaan Cepat dan Pemodelan Perancangan Secara Cepat 
 Pada tahap ini, dilakukan perencanaan dan pemodelan mengenai pembuatan 
system secara tepat. 
 
2. 2. 3 Pembentukan Prototype 
      Pada Pada tahap ini, dilakukan pembuatan sistem secara sederhana berdasarkan 
rancangan secara cepat yang telah dibuat dan fitur yang telah dibuat dapat digunakan  
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2. 2. 4 Penyerahan Sistem dan Umpan Balik 
Pada tahap ini, dilakukan evaluasi untuk mengetahui prototype yang dibuat sudah 
sesuai yang diharapkan atau belum. Tujuan dari evaluasi ini adalah memberikan umpan balik 
yang akan digunakan untuk memperbaiki prototype yang dibuat agar sesuai dengan 
kebutuhan yang diharapkan. Apabila prototype yang dibuat belum selesai dengan harapan 
maka proses prototyping akan kembali lagi ke tahap awal, mulai dari komunikasi sampai 
dengan penyerahan sistem dan umpan balik. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Hasil 
3.1.1 Tampilan Halaman Pencarian 
 Halaman pencarian yang terdapat pada aplikasi adalah tampilan utama search 
engine. Saat user pertama kali menjalankan aplikasi, user masuk pada tampilan tersebut. 
Bentuk dan tampilan halaman pencarian aplikasi dapat dilihat pada Gambar 1 
Gambar 1 Tampilan Halaman Pencarian 
Gambar 2 Tampilan Halaman Hasil Pencarian  
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Gambar 3 Tampilan Halaman Cerita Sejarah Kerajaan Sriwijaya 
 
3.1.2 Pengujian Aplikasi 
Pengujian Aplikasi berikut merupakan hasil uji dengan teknik black box yang telah penulis 
buat, dapat dilihat pada Tabel 1. 
Tabel 1 Pengujian Pada Aplikasi 
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Disini telah disiapkan 6 orang responden mahasiswa FKIP Sejarah Universitas 
Sriwijaya dan masing-masing responden menginputkan 5 pertanyaan, maka didapatkan 
pertanyaan dengan menggunakan kata tanya apa sebanyak 15 pertanyaan dengan presentase 
akurasi jawaban yang ditampilkan benar 67% dan 33% jawaban yang di tampilkan salah. 
Pertanyaan dengan menggunakan kata tanya siapa sebanyak 5 pertanyaan dengan presentase 
akurasi jawaban yang ditampilkan benar 80% dan 20% jawaban yang di tampilkan salah, 
sedangkan Pertanyaan dengan menggunakan kata tanya dimana sebanyak 4 pertanyaan 
dengan presentase akurasi jawaban yang ditampilkan benar 100%. Pertanyaan dengan 
menggunakan kata tanya kapan sebanyak 5 pertanyaan dengan presentase akurasi jawaban 
yang ditampilkan benar 80% dan 20% jawaban yang di tampilkan salah sedangkan 
pertanyaan dengan menggunakan kata tanya mengapa sebanyak 1 pertanyaan dengan 
presentase akurasi jawaban yang ditampilkan benar 100%. Dari hasil pertanyaan yang 
diinput sebanyak 80% . 
 
3.2  Pembahasan 
 
3.2.1 Diagram tahap Preprocessing 
 
Gambar 4 Diagram Preprocessing 
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Pertanyaan yang diinput adalah seputar sejarah Kerajaan Sriwijaya. Setelah input 
pertanyaan maka akan dilakukan proses prepocessing yaitu casefolding, tokenizing, 
stopword lalu akan dilakukan proses perhitungan hasil Rule Based. Proses casefolding yaitu 
mengubah huruf besar yang terdapat di dalam pertanyaan yang diinput menjadi huruf kecil. 
Tokenizing merupakan proses menghilangkan spesial karakter yang terdapat di dalam 
pertanyaan yang diinput dan stopword merupakan proses penghilangan kata umum yang 
sering digunakan. Setelah dilakukan proses stopword, setiap kata akan di hitung bobot nya 
sesuai aturan (rule based) yang telah ditetapkan. 
 
3.2.2 Penerapan Metode Rule Based 
Setiap kata setelah dilakukan proses prepocessing akan di hitung bobot nilainya. 
Untuk menentukan bobot nilai setiap kata maka diterapkan metode Rule Based.Metode 
Rule Based terbagi menjadi lima rule yaitu rule Siapa yang terdapat pada Gambar 2, rule 
Apa yang terdapat pada Gambar 3, rule Kapan yang terdapat pada Gambar 4, rule Dimana 
yang terdapat pada Gambar 4 dan rule Mengapa yang terdapat pada Gambar  5. Berikut 
merupakan rule-rule yang akan diterapkan. 
 
Gambar 2 Diagram tahap Ilustrasi Rule Siapa 
Gambar 3 Diagram tahap Ilustrasi Rule Apa 
 
Gambar 4 Diagram Tahap Ilustrasi Rule Kapan 
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Gambar 5 tahap Ilustrasi Rule Dimana 
 
 
Gambar 6 tahap Ilustrasi Rule Mengapa 
 
Setiap aturan memberikan jumlah poin pada sebuah kalimat. Aturan yang ditetapkan 
ada empat nilai titik: 
  clue (+3) 
  good clue (+4) 
  confident (+6) 
  slam dunk (+20) 
 
4. KESIMPULAN 
 
Dari hasil penelitian dan pembahasan yang dilakukan, maka dapat disimpulkan 
bahwa: 
1. Metode Rule Based dapat digunakan sebagai metode pencarian jawaban pada Question 
Answering System dengan dataset sejarah Kerajaan Sriwijaya. 
2.  Question Answering System yang dibuat menggunakan kata tanya siapa, dimana dan 
kapan mendapatkan hasil yang lebih spesifik sedangkan kata tanya apa dan mengapa 
mendapatkan dalam bentuk kalimat. 
3. Berdasarkan dataset sejarah Kerajaan Sriwijaya rule kata tanya dimana memiliki 
akurasi tertinggi dibandingkan dengan kata tanya yang lain. 
 
5. SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan untuk penelitian selanjutnya adalah: 
1. Aplikasi dapat digunakan dengan pengembangan dataset yang lebih luas mengenai 
sejarah-sejarah kerajaan di Indonesia. 
2. Aplikasi dapat menggabungkan metode Rule Based dengan metpde lainnya untuk 
mendapatkan hasil yang lebih akurat. 
 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
10 
DAFTAR PUSTAKA 
 
[1]  Gunawan, Lovina, G. (2006). Question Answering System dan Penerapannya pada 
Alkitab. Surabaya: Universitas Kristen Petra 
 
[2] Lusiani, T, dan Cahyono, A. (2006). Sistem Berbasis Aturan untuk 
Mendiagnosa Penyakit Flu Burung Secara Online. Surabaya: Seminar Nasional 
Sistem dan Informatika  
 
  [3,5,10]   Sidik, B. (2012). Pemrograman Web dengan PHP. Bandung: Informatika   
 
[4] Firdaus. (2007). 7 Jam Belajar Interaktif PHP & MySQL dengan Dreamweaver. 
Palembang: Maxikom. 
 
[6]  Bekti, H. (2015). Mahir Membuat Website dengan Adobe Dreamweaver 
CS6,  CSS,dan Jquery. Yogyakarta: Andi Publisher 
 
[7]  Sidik, Betha & Pohan, Iskandar Husni 2012, Pemrograman Web dengan HTML, 
Informatika, Bandung 
 
[8,14]  Suarga. (2006).Algoritma Pemrograman. Yogyakarta: Andi Offset. 
 
[10]     Lidimilah, L. F. (2017). QUESTION ANSWERING TERJEMAH AL QUR ’ AN 
           MENGGUNAKAN NAMED Keywords : rule based , named entity recognition 
          , vector space model Gambar 1 : Arsitektur QA System. , 2(2), 139–145. 
 
[11,12] Triawati, C. (2009). Metode Pembobotan Statistical Concept Based untuk Klastering 
dan Kategorisasi Dokumen Berbahasa Indonesia. Bandung: Institut Teknologi 
Telkom. 
 
[13] Sismono, H. (2005). Pengantar Logika Informatika, Algoritma dan Pemrograman. 
Yogyakarta: Andi Offset. 
 
[15] Bradji, L., & Boufaida, M. (2011). A Rule Management System for Knowledge Based 
Data Cleaning. , 2011(November), 230–239. doi: 10.4236/iim.2011.36028 
 
 
 
